


































































PENTAGRAMNI 


Pentagrammi on Keskl-Uudenmaan Roolipelaajat KURRY ry:n 
jäsenlehti. 

Päätoimittaja: Juha Mensola 

Kirjallinen aineisto pyydetään kirjoittamaan puhtaaksi. Kopion 
kuvallisen laadun takaamiseksi piirrokset on syytä tehdä 
musteella/mustalla tussilla mieluiten valkoiselle paperille. 
Ruutupaperia ja kaksiväristä ATK-paperia pyydetään välttämään. 

Toimituksen osoite: Pentagrammi c/o Juha Mensola 

Rajatie 43 
04260 KERAVA 
p. (90) 294 5636 


Yhdistyksen toimihenkilöt: 

Arja Juottonen (p. 752 3125) hallituksen puheenjohtaja 

Juha Mensola (p. 294 5636) varapuheenjohtaja, 

päätoimittaja 

Sauli Samila (p. 253 178) Tuusulan alaosaston johtaja 

Sami Pulkkinen (p. 752 3125) Järvenpään alaosaston 

johtaja 
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CONSIDER THIS AS AN INSULT 


Optimistisin mielin odotamme kevättä (Lies..!) Niin..16.3. 
pidetään Saviolla that good ol^ vuosikokous, jossa pyritään 
selvittämään KURRYn tulevan kehityksen suuntia. 

Tällä hetkellä on työn alla Pentagrammin saaminen jakeluun myös 
muualle pääkaupunkiseudulle. Koska Helsinkiläiset, Espoolaiset 
etc. eivät voi vielä liittyä KURRYyn on Pentagrammi heille 
maksullinen. Eli jos tunnette jonkun, joka on kiinnostunut 
saamaan oman copyn Pentagrammista, neuvokaa häntä kysymään 
Fantasiapeleistä tai Suomalaisesta kirjakaupasta. Hinta tulee 
olemaan huokea. 

Ja muita asioita..uskomatonta mutta totta: ensimmäistä kertaa 
21. Mustanaamion syntymän jälkeen artikkelit!lanne on sitä 
tasoa, jota sen kuuluukin olla. But..(Butt.?) Se ei tarkoita 
sitä, että Yeah! nythän meillä onkin matskua koko loppuvuodeksi. 
Bullshitl Jatkakaa yhtä tasokkaiden juttujen lähettämistä, ja 
erityisesti kaikki, joiden nakkisormissa on sen verran tuntoa, 
että kynä pysyy edes jotenkuten kädessä, voisivat lähettää 
piirroksia tämän kirotun lehdykäisen täytteeksi (rlght??). Plus 
Excaliburille vielä, että vieläkö vältät mun haukkuvan teitä 
jäseniä ja ruumiinosia koko ajan... 

Ja lisää seuraa: Tulevan vuoden aikana on tarkoitus kehittää 
Pentagrammia entisestään, sillä ainakaan minä en ole vielä 
tyytyväinen lopputulokseen. (Aina pitää olla perfektionismia) 
Tämä ei kuitenkaan onnistu minulta yksinään vaan siihen 
tarvitaan koko yhdistyksen apua (Yee..nouskaa toverit) On 
AINAKIN yksi artikkelityyppi, joka on lähes loistanut 
poissaolollaan (lukuunottamatta Mr. Tikkasen tuotosta) eli 
arvostelut. Ne ovat näet yleishyödyllistä stuffia, joten 
arvostelkaa edes jotain. 

Ja vielä lopuksi mielenkiintoista infoa: Jotkin henkilöt ovat 
eräässä nimeltämainitsemattomassa liikkeessä yhdistelleet 
Pentagrammi-nimeä saatananpalvontaani! Weil..mielenkiintoista, 
mutta siitä huolimatta: FUCK THAT SHITII Pentagrammin toimitus 
(eli edelleenkin MINÄ) ei kumartele minkäänlaisia 
miellkuvltusolentoja. - Paitsi ehkä Henry Spenceriä, mutta se 
onkin aivan ymmärrettävää, sillä HENRY SPENCER IS GODM 
Valituksia kuunnellaan ja saatetaan ottaa huomioon - 
yhteystiedot 2. sivulla. 


Nyt sitten huumorintajuton, ärsyttävä, mauton (mutta 
hyvänmakuinen), idioottimainen ja ennen kaikkea jumalaisen 
kaunis sekä kaikkien arvostama päätoimittajanne lopettaa 
retostelunsa tähän paikkaan. Alla Jouni-setä yrittää olla vielä 
ärsyttävämpi, mutta varsin huonolla menestyksellä. 

PÄÄTÖN TOIMITTAJA 

P.S. Jos jollain on mahdollisuus järjestää syväjäädytys tms. 
halvalla, ottakaa yhteyttä. Olen selvästikin syntynyt väärällä 
vuosisadalla tai sitten -tuhannella. Hyvää yötä! 

••Nötlfiifi^ but lies. .lies. .lies..! ” 

- Miniötry - 


TALVILEIRISTÄ 


KURRY piti ensi kerran kaksi leiriä yhden vuoden aikana ja 
kokemukset olivat positiiviset. Ainoa pikkuinen haitta oli 
Keravan kaupungin Kesärinteen alueen vuokrien huima korotus, 
yöpymisen osalta tuollainen lievä kymmenkertaistuminen (vii¬ 
destä markasta 50 markkaan I). No, saimme kuitenkin kohde¬ 
avustusta kustannuksia varten ja siksi leiri ei tullut osan¬ 
ottajille kustantamaan mitään. 

Hauskaa taisi taas olla ja siksipä uusia leirejä tullaan jär¬ 
jestämään. Seuraava leiri (josta tiedote toisaalla tässä leh¬ 
dessä) pidetään tosin jo Järvenpään kaupungin omistamalla 
alueella noiden hirvittävien kustannusten vuoksi. Leirillä 
pidettiin myöskin KURRYn historian ensimmäinen virallinen 
kilpailu, jonka aiheena olivat miniatyyrit. Sarjoja oli kak¬ 
si, yksittäiset figuurit ja dioraamat. Osanottajia tuli run¬ 
saasti ja viiden hengen raadilla kului aikaa pitkään pisteiden 
jakelussa. 

Kilpailu oli erittäin tiukka, monet hyvät figuurit saivat raa- 
din mutristelemaan kulmiaan vaikean tehtävän edessä mutta pit- 
källisen mietinnän jälkeen pisteet jaettiin, laskettiin ja 
löydettiin voittaja. Yksittäisten figuurien parhaaksi valittiin 
30 pisteellä Petri Lankisen GREY KNIGHT TERMINATOR, joka voitti 
tiukan kisan toiseksi tulleeseen kahdeksalla pisteellä. Dioraa- 
moissa ero oli huomattavasti selvempi, sillä ylivoimainen voit¬ 
taja oli Pasi-Pekka Peisan loistava hautausmaakuvaus WAILING OF 
THE REANIMATOR, joka sai 45 pistettä ja oli selvässä 23 pisteen 
johdossa seuraavaksi tulleeseen nähden. 

Onnittelut voittajille ja suuret kiitokset keravan Aleksintoril- 
la sijaitsevalle leluliike Aarresaarelle, joka oli ystävällises¬ 
ti lahjoittanut palkinnoiksi kaksi kappaletta sadan markan lah- 
jakortteja asianomaiseen liikkeeseen. 
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VUOSIKOKOUSKUTSU 


Keski-Uudenmaan Roolipelaajat KURRY ry:n sääntömääräinen 
vuosikokous pidetään 16.3.1992 klo 20.15 alkaen Savion 
ala-asteen juhlasalissa, kartta ohessa. Kokouksessa tullaan 
käsittelemään seuraavat asiat: 

1. Puheenjohtajan ja hallituksen jäsenten vaali 

2. Sääntömuutos koskien jäsenmaksua 

3. KURRYn laajentumista koko Suomen alueelle 

Paikalle ovat tervetulleita kaikki jäsenet ja tietysti mah¬ 
dollisimman montaa odotetaan, käsitelläänhän kokouksessa kaik¬ 
kia (moottori-) teitä koskevia asioita. Eli rohkeasti paikalle. 



PUHEENJOHTAJAN PÄÄKIRJOITUS 


Tervehdys taasen kaikille, ilmeisesti kirjoittelen teille vii¬ 
meistä kertaa puheenjohtajan pallilta vähään aikaan sillä olen 
kohta poistumassa armeijan leipiin. Toivottavasti yhdistys ei 
aivan kuihdu sillä aikaa kuten muille alan instansseille on tun¬ 
tunut käyvän vetäjän poistuessa. Mitään ihmeempää sanottavaa 
minulla tässä ei oikeastaan ole, kiitokset kaikille menneistä 
vuosista. Yhdessä olemme tehneet KURRYsta Suomen suurimman rooli- 
peliyhdistyksen, pitäkäämme lippua korkealla myös tulevaisuudessa. 








PÄÄSIÄISLEIRI 17-19.4.1992 


KURRY järjestää Järvenpään Vanhankylänniemessä PÄÄSIÄISLEIRIN ! 

Leiri alkaa perjantaina 17.4. klo 12 ... 

... ja loppuu sunnuntaina 19.4. klo 16 

Paikkana on siis Järvenpään Vanhankylänniemen kiinteistö (niemenno- 
kassa), ajo-ohjeet (=kartta) löytyvät toivottavasti jostain päin 
lehteä. 

Kerrotaanpa sitten jotain itse paikasta: 

Kaikkein paras asia on, että se on ilmainen, ts. minkäänlaisia yöpy- 
mis-, tms. maksuja EI peritä. Itse rakennus on kaksikerroksinen, 
puinen ja hieman ränsistynyt... mutta soveltuu tarkoitukseensa ihan 
riittävän hyvin. Kiinteistöllä on peräti kaksi saunaa: päärakennuk¬ 
sen alakerrassa on tavallinen sähkölämmitteinen (maksuton) sauna ja 
rannalla on enemmän tai vähemmän eksoottinen puulämmitteinen ran¬ 
tasauna, jossa saa myös saunoa, jos välttämättä haluaa (tosin halot 
joutuu hakkaamaan itse). 

Keittiössä on kaksi pahaa puutetta: Ensinnäkin mikroaaltouunia EI 
ole (ainakaan vielä, tosin sellaisen hankkimisesta oli puhetta), 
joten ruuat joutuu lämmittämään tavallisessa uunissa/liedellä. Toi¬ 
nen (ehkä vielä pahempi) puute on se, että astianpesukonetta ei 
ole... jokainen joutuu tiskaamaan itse omat astiansa tai käyttämään 
kertakäyttöastioita (suositeltavaa!). Jääkaappitila on myös rajoi¬ 
tettu. Keittiössä on kahvinkeitin, joka toivottavasti toimii. 

Suihkuja on kaksi, vessoja kolme ja takkoja neljä. Yläkerrassa on 
n. 5-7 makuuhuonetta joissa on yhteensä 20 sänkyä. Lisäksi löytyy 
parikymmentä ylimääräistä patjaa. Peittoja, tyynyjä, lakanoita tms. 
ei ole, joten ottakaa makuupussit tms. mukaan. 

Myös puhelin löytyy, numero on 286670. Se ei välttämättä toimi ulos¬ 
päin, mutta eiköhän viereiseltä leirintäalueelta löydy kolikkopuhe¬ 
lin. Siellä saattaa olla myös kioski. Lähin kauppa (Sivtfa) on vajaan 
kahden kilometrin päässä. 

Leirillä yöpyjiä pyydetään tekemään ennakkoilmottautuminen joko 
puhelimitse tai postittamalla ao. lomake (tai vastaavat tiedot). 


Osoite on: KURRY ry Puhelinnumero: 7523125 

c/o Arja Juottonen 
Maapadontie 5B307 
00640 Helsinki 


ILMOITTAUTUMISLOMAKE KURRYN PÄÄSIÄISLEIRILLE 
Ilmoitan osallistuvani KURRYn pääsiäisleirille. 
Nimi:_ 


Puhelin kotiin: 
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Keski-Uudenmaan Roolipelaajat KURRY ry omistaa jonkin verran 
roollpellmaterlaalla, jota jäsenet voivat lainata. Lainaami¬ 
sen ehdot ovat seuraavat: 

- lainaaja on KURRYn jäsen 

- lainaaja sitoutuu kohtelemaan lainaksi saamaansa >a11a 

hyvin ja korvaamaan tuotteelle aiheuttamansa vahingon 

- lainaaja sitoutuu palauttamaan tuotteen laina-ajan lopussa 

ILMAN ERI KEHOITUSTA 

- lainaaja sekä noutaa että palauttaa tuotteen KURRYn kirjaston¬ 

hoitajan osoittamasta palkasta / palkkaan, mahdolliset vienti 
/ nouto-, huomautus- sekä perimiskustannukset yhdistys velolt 
taa täysimääräisinä lainaajalta 

- materiaalia el saa edelleen luovuttaa eikä lainata 

Tiedusteluihin vastaa ja materiaalia lainaksi antaa: 
kirjastonhoitaja Jouni Tikkanen 
puh. 2948407 (parhaiten Iltaisin sekä sunnuntaisin) 
nouto-osoite ellei toisin sovita: Latvatie 4, Kerava 


Yhdistyksen hallussa on seuraavat lainaksi annettavat tuotteet 
Tuote Selvitys & huomautuksia 


GURPS Basic Set 

Companion Set 

Master Set 

PC2 Top Ballista 

02 Blade of Vengeance 

Xl Vaarojen Saari 

Oriental Adventures 

ADScD 2nd Ed. Players Handbook 

AD&D 2nd Ed. DM’s Guide 

OAl Sword of Daimyo 

Ars Magica 

Ars Magica Jump Start Kit 
A Winter Tale 
RuneQuest DeLuxe 
Daughters of Darkness 
Palladium RPG 

Adventures in Northern Wilder. 
WarHainmer Fantasy RolePlay 
Dunland 
Rivendel 

World Builders Handbook 

Laboratory Ship 

Referee’s Gaming Kit 

Challenge nrot 44 - 45 

Renegade Legion: Legionnaire 

CyberPunk 2020 (suom.kiel.) 

Dark Conspiracy 

Heart of Darkness 

DarkTrek 

HarnWorld 

The Road to Underfall 
Palace of Kings 
Child of the Grove 
Those Who Hunt the Night 
Darkness at Sethanon 
Tarot Cards 

Fortune Telling by Runes 
People of Pern 
Dragonlover’s Guide to Pern 
Seikkailija nrot 6-9 
Magus nrot 7-10 


GURPS sääntökirja 

DScD Sääntöpakkaus 

D&D Sääntöpakkaus 

DStD Creature Crucible 

D&D Seikkailu 

D&D Seikkailu 

AD&D Sääntökirja 

AD&D 2nd Edition sääntökirja 

ADScD 2nd Edition sääntökirja 

ADScD Oriental seikkailu 

Ars Magica sääntökirja 

Ars Magica aloituspakkaus 

Ars Magica saaga 

RuneQuest sääntöpakkaus 

RuneQuest seikkailu 

Palladium sääntökirja 

Palladium seikkailu 

WarHammer FRP sääntökirja 

RoleMaster/MERP lisäosa 

RoleMaster/MERP lisäosa 

MegaTraveller sääntökirja 

MegaTraveller lisäosa 

MegaTraveller lisäosa 

Roolipelilehtiä (GDW asiaa) 

Renegade Legion sääntökirja 

CuberPunk 2020 sääntökirja 

Dark Conspiracy sääntökirja 

Dark Conspiracy seikkailu 

Dark Conspiracyn lähdeteos 

Fantasiamaailma 

Fantasiaromaani 

Fantasiaromaani 

Fantasiaromaani 

Fantasiaromaani 

Fantasiaromaani 

Kirja 

Kirja 

Kirja 

Kirja 

Roolipelilehti 

Roolipelilehti 



ALIENS ADVENTURE GAME 


Jouni Tikkanen 


Eräs viime vuoden suurista uutuuksista roolipelirintamalla 
oli 20th Century Foxin muutaman vuoden takaiseen tieteiselo¬ 
kuvaan juurensa juontava ja siitä nimensä saava Aliens Adven- 
ture Game. Pelin on, elokuvatermejä käyttääksemme, 'tuottanut' 
Leading Edge Games, markkinoilla suhteellisen tuntematon yri¬ 
tys joka on aikaisemmin tunnettu Phoenix Command taistelusys- 
teemistä ja sitä soveltavasta tieteisroolipelistä Living Steel. 

Itse pääsin Aliensiin tutustumaan, elokuvateatterin lisäksi, 
KURRYn syysleirillä 1991 ja ihastuin heti mutkattoman tuntui¬ 
seen peliin, joka tarjosi elokuvan vannoutuneelle ystävälle 
suhteellisen paljon mielenkiintoista. Niinpä marssin lähimpään 
putiikkiin ja lunastin pelin omakseni rutkalla summalla rahaa. 
Itse kirja on ulkoasultaan hieno, kansi on tyylikkäästi ava¬ 
ruuden mustaa, keskellä kirjaa on kahdeksan sivun verran hie¬ 
noja värivalokuvia suoraan elokuvasta sen lisäksi että kirja 
muuten sisältää suuren määrän erittäin laadukkaita mustavalkoi¬ 
sia kuvia elokuvasta (joista osaa ei suomessa jakelussa olevas¬ 
sa versiossa koskaan esiintynyt) sekä elokuvan ystäville lisäk¬ 
si laaja kokoelma erilaisia vuorosanoja eri kohdista juonen 
varrelta. 

Teksti on isoa ja asiat on jäsennelty kiitettävästi. Monella 
muulla pelikustantajalla olisi paljon oppimista siitä kuinka 
asiat esitetään selkeästi ja helposti löydettävällä tavalla. 
Kokemattomampikin pääsee pelin ideasta hyvin nopeasti kärryil¬ 
le ja pelaaminenkin onnistuu suhteellisen nopeasti ensilukemi- 
sen jälkeen. Mitä tulee itse systeemiin, se ei todellakaan ole 
liian monimutkainen, päinvastoin kuin Leading Edgen muut tuot¬ 
teet jotka ovat erittäin realistisia. Jos pelille haetaan vas¬ 
tineita, ehkäpä lähinnä sitä on GDW:n Twilight:2000, sikäli että 
sekä siinä että Aliensissa pelaajat ovat sotilaita. 

Tämä toki ei ole pakollista, mutta kirjassa esitetty hahmonluo- 
minen soveltuu vain (lähinnä Colonial Marines) sotilaille ja 
vaikka kappaleen lopussa viitataankin mahdollisuuteen tehdä myös 
siviilihahmoja (kuten elokuvan Burke: I work for the Company. 

But don't let that fool you. I'm really an okay guy) ei niiden 
tekemisestä kerrota mitään. Hahmonluonti on suhteellisen nopea 
toimenpide, mikä ei sinänsä näinkin hengenvaarallisessa ympäris¬ 
tössä ole mikään suurempi ihme. Statteja on viisi eli ne normaa¬ 
lit Voimakkuus, Älykkyys, Tahdonvoima, Terveys ja Ketteryys mutta 
sen lisäksi on vielä neljä muuta stattia: Karismaattisuus, Johta¬ 
miskyky, Tarkkaavaisuus ja Motivaatio. Näistä lasketaan vielä 
nk. Putoamiakynnys eli se määrä fyysistä vahinkoa jonka hahmo 
kestää menemättä shokkiin tai vajoamatta tajuttomuuteen. Tällä 
numerolla ei ole mitään tekemistä kuolemisen kanssa, sillä kaik¬ 
ki hahmot kuolevat tasan yhtä helposti riippumatta siitä kuinka 
paljon heillä tuota Putoamiakynnystä on. 

Aliensin taistelusysteemi kun on niin monien tapaan tunnustanut 
jo Cyberpunkin aikanaan kiteyttämän idean: nykyaikaiset aseet on 
luotu tappamaan ja juuri sitä ne myöskin tekevät. Koska tulevai¬ 
suuden aseet ovat vielä meidänkin päiviemme vimpaimia huomatta¬ 
vastikin tehokkaampia, ei ole mikään ihme että myös Aliensissa 
hahmojen henki on varsin halpaa tavaraa. Systeemi ei käytäkään 



minkäänlaisia Hit Pointteja tai vastaavia vaan hahmon käyttämän 
panssaroinnin mukaan katsellaan taulukosta mitä hänelle tapahtuu 
kun häntä ammutaan erilaisilla aseilla. Kunnollisella armorilla 
ja pienikaliiberisella pistoolilla vahinkoa ei tule mutta ilman 
armoria ja Pulse Riflellä räiskästäessä saapi hahmo vahinkoa 
helposti useita tuhansia pisteitä (maksimissaan konekiväärillä 
saadaan aikaan 80.000 pistettä vahinkoa). Moinen määrä on usein 
jo sinällään riittävä tappamaan useimmat ihmiset, sillä ilman 
lääkärin apua jo 200 pisteen vaurio tappaa ihmisen 88 % todennä¬ 
köisyydellä 11 tunnin kuluessa ja 300 pisteen vaurio 96 % todennä¬ 
köisyydellä neljän tunnin kuluessa. Toisaalta on kuitenkin niin, 
että asetekniikan kanssa kehittyy myöskin lääketiede ja niinpä 
potilaalla on sitä suuremmat mahdollisuudet selviytyä mitä parem¬ 
paan sairaalaan hänet saadaan hoitoon. 

Esimerkiksi tuo 300 pisteen vaurio johtaisi potilaan kuolemaan 
vain noin kuudessa prosentissa tapauksista jos häntä hoidettai¬ 
siin siirtokunnan sairaalassa. Tästä opimme ettei ihmisen tappa¬ 
minen välttämättä ole helppoa jos vieressä on leikkaussali val¬ 
miina odottamassa lääkäreineen päivineen. Eri asia sitten onkin 
kauanko moisista vammoista toipumiseen kuluu ja minkälaisia elin¬ 
ikäisiä merkkejä siitä jää. Kaiken kaikkiaan vanha totuus pätee 
tässäkin pelissä: ÄLÄ TULE AMMUTUKSI. Itse ampuminen on pelissä 
varsin helppoa, kuten kaikki muukin taitojen käyttäminen. Jokai¬ 
sessa kyvyssä on sinulla tietty taso (Taitamaton, Ammattilainen 
jne...) ja siitä saat tietyn määrän miinuksia tai plussia heit¬ 
toon. Taitojen käytössä pelinjohtaja määrää yrityksen vaikeuden 
ja määrää sen mukaisen rajan onnistumiselle, ampumisessa taas 
asiaan vaikuttaa myöskin tähtääminen (mitä pidempään tähtäät, 
sitä varmemmin osut) sekä etäisyys joiden yhteisvaikutuksesta 
saadaan vaadittava minimi, jonka ylitse pelaajan pitää nopallaan 
onnistua heittämään osuakseen. 

Minusta peli ampuu hiukan ylitse taitojen määrässä, sillä varsin 
monesti sisällyttäisin erilaiset mekaaniset korjaustaidot parin 
kolmen pääluokan alle sen sijaan että lähes jokaiselle asejärjes¬ 
telmälle tai vastaavalle on oma korjaus- ja käyttötaitonsa. Ja 
kun esimerkiksi avaruusaluksen käsittelyssä näitä taitoja tarvi¬ 
taan varsin monta, on aika vaikeaa yrittää rakentaa ryhmää joka 
pelkästään omine neuvoineen pystyisi käsittelemään avaruusalusta. 
Pelastukseksi tuleekin Synthetic eli elokuvan Bishop ('I prefer 
the term Artificial Person, myself'), androidi joka osaa varsin 
monenlaisia hyödyllisiä taitoja niin hyvin ettei monellakaan 
hahmolla ole suuria mahdollisuuksia päästä moiselle tasolle. 

Tämä on monen Strike Teamin pelastus sillä alusten käsittelyssä 
ja laitteistojen korjauksessa synthetic on ainoa mahdollisuus 
ryhmän jäsenten taitojen loppuessa kesken. 

Leading Edge ei ole tyytynyt pelkästään tekemään elokuvan nimel¬ 
lä myyvää systeemiä, jonka hienojen kuorien sisään olisi piilo¬ 
tettu tyhjää. Elokuvahan ei juurikaan ota kantaa taustoihin, 
se ei näytä kuin vilaukselta ilmeisestikin Maata kiertävää ava¬ 
ruusasemaa Gateway Stationia eikä missään mainita vuotta jossa 
kaikki tapahtuu ('You were out there for 57 years'). Peli sen 
sijaan kertoo varsin laajalti Colonial Marinesien taustoja, 
alkaen avaruuden asuttamisesta ja yhtiöiden yhä lisääntyvästä 
vaikutusvallasta tähtienvälisessä avaruudessa, päätyen erilais¬ 
ten sotien ja kahakoiden kautta siihen, että perustettiin Inter- 
stellar Commerce Commission (ICC) eli tähtienvälinen kauppako- 
missio, jonka toimeenpanevaksi elimeksi muodostettiin ylikansal¬ 
liset asevoimat eli Colonial Marinet. Historian lisäksi peli 
tarjoaa kartan, jossa on esitetty ihmiskunnan tutkima avaruus 
kokonaisuudessaan, tosin ainakin minusta tuo kartta vaikuttaa 
hiukan epärealistiselta. Kaikista kartassa esiintyvistä aurin- 



kokunnista ja niihin perustetuista siirtokunnista on kirjassa 
tarjottu vähintään muutaman rivin mittainen selvitys nykytilan¬ 
teesta, omistajasta, toiminnoista jne. 

Peli ei jätä kylmäksi myöskään teknisen laitteiston selvityk¬ 
sillään. Kuten kaikki muutkin tieteisroolipelit, niin myös 
Aliens on ratkaissut avaruuden suunnattomien etäisyyksien 
muodostaman ongelman valoa nopemmalla matkustustavalla eli 
hyperavaruudella. Kuitenkaan toisesta suuresta avaruuden asut¬ 
tamisen ongelmasta eli informaation kulusta ei ole mainittu 
sanallakaan, ilmeisestikin nopein tapa saada viesti yhdestä 
aurinkokunnasta toiseen on viedä se sinne itse mikä merkitsee 
useiden päivien mittaista viivettä tiedottamisessa. Systeemi 
esittelee myös monet tekniset vimpaimet, joista osa on tuttu 
elokuvasta, suuri osa kuitenkaan ei. Välineistöön katsotaan 
kuuluvan myös aikaisemminkin mainitut Syntheticit eli androi- 
dit, joista kirja kertoo hävettävän vähän. 

Ja eihän Aliens RPG olisi Aliens RPG jos siitä puuttuisivat 
elokuvan ehdottomat pääosan esittäjät eli Alienit. Niille on¬ 
kin uhrattu tilaa varsin mukavasti ja Leading Edgen pojut ovat 
kieltämättä miettineet asiaa pidemmällekin kirjaa kirjoitta¬ 
essaan. Niin hyvin ja uskottavasti on näiden outojen elämän¬ 
muotojen fysiologia ja tausta selvitetty. Ensi kerran niihin 
törmäävät pelaajat varmasti joutuvat teurastetuiksi enkä pi¬ 
laa kenenkään iloa paljastamalla näiden ihastuttavan hurjien 
olentojen suurimpia salaisuuksia näin julkisesti. Jokainen pe¬ 
laaja kokekoon ensin kauhun hetket Alienin kynsissä ja yrittä¬ 
köön sitten oppia kokemuksistaan. 

Suosittelen vilpittömästi tätä peliä kaikille olivatpa he elo¬ 
kuvan nähneet tai eivät, sillä peli on scifi-peleistä helpoim¬ 
masta päästä mutta ei silti yhtään monia vaikeampia systeemejä 
huonompi. Systeemi sinänsä vaatii pelinjohtajalta varsin suurta 
työmäärää koskapa valmiita seikkailuja tai lisäkirjoja ei ole 
saatavana ja toisaalta kun suureen osaan asioita vain viitataan 
kirjassa mutta tarkempi kehittely jätetään pelinjohtajan harti¬ 
oille. Pelissä on omaa tunnelmaansa, varsinkin se tosiasia että 
Colonial Marinet eivät ole parhaiten aseistettuja, koulutettuja 
ja motivoituneita joukkoja avaruudessa tuo oman lisänsä peliin. 
Vaikka heillä teoriassa on toimintavaltuudet kaikkialla, he ei¬ 
vät koskaan voi olla varmoja hyväksyykö jokin suuri firma heidän 
toimintavaltuutensa vai ei. Toiminnan oikeutuksen epävarmuus 
luo jatkuvaa kutkutusta peliin, joka tosin voi joskus purkautua 
tarpeettomana väkivaltana. Joka tapauksessa hyvä ostos, en ole 
hetkeäkään katunut lukuunottamatta sitä että huonon sidonnan 
vuoksi tuo kirja on kohtapuoleen irtolehtipainos. 


SEIKKAILU ALIENS ADVENTURE GAMEA VARTEN 


Vaikka skenario on kirjoitettu Aliensia varten, voidaan sitä 
sopivin pikkumuutoksin käyttää missä tahansa tieteisroolipe- 
lisysteemissä. 

Alunperin kirjoittelin tämän scenun englanniksi joten älkää 
ihmetelkö jos vastaan tulee 'huono suomi' koska käännän tätä 
kiireellä että tämä ehtisi lehteen. Skenario voi alkaa jo niin¬ 
kin varhaisesta vaiheesta kuin IskuRyhmä HM-108/A:n koulutuk¬ 
sesta. Tätä varten oheen on liitetty IskuRyhmän tulevalle ko¬ 
mentajalle MÄÄRÄYS, jolla hän saa uuden ryhmän komentoonsa. 
Tällöin ryhmän kokoaminen ja mahdollinen kouluttaminen voidaan 
pelata. Vaihtoehtoisesti voi skenario alkaa myöskin jo valmiil¬ 
le ryhmälle, jolloin yllä mainittu liite jää pois ja skenario 
alkaa pelaajien jo ollessa avaruudessa kiertoradalla erään 
planeetan ympärillä (ks. kartta). 

Volcus on tarkemmin selitetty sääntökirjassa mutta niitä var¬ 
ten jotka petaavat tämän skenun jonkun muun systeemin yhtey¬ 
dessä on syytä ehkä mainita että Volcus on pienehkö siirto¬ 
kunta erään planeetan kuussa. Järjestelmässä on suhteellisen 
vilkas avaruusliikenne, jota valvoo kuuta kiertävään avaruus¬ 
asemaan sijoitettu lennonjohto. Normaalin käytännön mukaan 
järjestelmään saapuvat (hyperavaruudesta siis) alukset ovat 
velvollisia ottamaan yhteyttä mahdolliseen lennonjohtoon oi¬ 
kean ja turvallisen kurssin määrittämiseksi vaikka alus olisi 
vain läpikulkumatkalla. Toistaiseksi näin onkin menetelty mutta 
eräänä päivänä Arcturiaan rekisteröity kauppalaiva saapuu jär¬ 
jestelmään ja radioi (automaattimajäkäliä) tunnistetietonsa 
lennonjohdolle, joka panee merkille aluksen saapumisen ja 
ryhtyy tarpeellisiin toimenpiteisiin sen ohjaamiseksi turval¬ 
lisesti lähelle kuuta, jonne siirtokunta on sijoitettu. 

Kaikki sujuu aivan normaalisti kunnes lennonojohtaja havaitsee 
ettei alus noudata sille lähetettyä navigointidataa vaan jatkaa 
kurssilla, joka sillä oli järjestelmään saapuessaan. Hän yrittää 
ottaa yhteyttä normaaleja radiokanavia käyttäen mutta alus ei 
vastaa. Myöskin hätäkanavilla on vain staattista kohinaa ja 
niinpä lennonjohtaja seuraa normaaleja toimenpideohjeita ja 
Ottaa yhteyttä paikalliseen Colonial Marines tukikohtaan, jossa 
käynnistetään välittömästi tarvittavat pelastustoimenpiteet. 
Tukikohdan komentaja lähettää lähimmän IskuRyhmän tutkimaan mikä 
aluksella on hätänä ja tämä nimenomainen IskuRyhmä sattuu kuin 
sattuukin olemaan juuri tuo pelaajien HM-108/A. Ryhmän toiminta¬ 
ohjeet on liitetty oheen jos joku pelaajista on ao. ryhmän ko¬ 
mentaja. Jos ei ole niin liitettä ei tarvita vaan siinä ilmene¬ 
vät asiat pelaajat saavat tietoonsa jollakin muulla tapaa (ko¬ 
mentaja on EPH eli NPC tms). 

Selvän käskyn saatuaan pelaajille ei jää paljon vaihtoehtoja 
ja niinpä he suuntaavat kohti Arcturialaista alusta. Ainoa elon¬ 
merkki alukselta on lyhyt, neljän minuutin välein toistuva ra¬ 
diolähetys 7.54 GHz:n taajuudella pituudeltaan 75 mikrosekuntia. 
Lähetys koostuu seuraavasta lyhyestä tiedonannosta joka on koo¬ 
dattu standardoidulla ICC:n Avaruusalusten Tunnistus Modulaatio- 
menetelmällä (ATM) . 


ALKU 


Vakuutamme että tämän viestin vastaanottaja voi luottavaisin 

<5 


olöttaa ettei meillä ole minkäänlaisia vihamielisiä 
tahi laittomia aikeita mitään välittömässä läheisyydessämme 
olevaa muuta avaruusalusta kohtaan ja siten voitte rauhallisin 
mielin ja ilman pelkoa avaruudessa liikkua. 

Lähettäjä: 


Nimi: 

Rek.nro: 
Tyyppi: 
Omistaja: 
Miehistö: 

LOPPU 


Nostromo II 
ARC-076-9B-3207 
Kaupallinen rahtialus 
Weyland-Yutani 
6+1 (taattu) 


Lähetyksen ainoa tarkoitus on hiukan hämätä niitä pelaajia, 
jotka ovat nähneet Alien - 8 matkustaja -elokuvan. Siinähän 
alus, jolla Ripley kumppaneineen palveli oli nimeltään Nostromo 
ja sen omisti Weyland-Yutani. Tämä voi aiheuttaa turhaa para- 
noiaa Alienien täyttämästä avaruusaluksesta (mikä onkin tarkoi¬ 
tuksena). Pelaajille ei kuitenkaan jää muuta mahdollisuutta 
yjousta alukseen koska heidän radioviesteihinsä eikä mi¬ 
hinkään muihinkaan kommunikointiyrityksiinsä ei vastata. 

Yhteistyöhaluttomiin aluksiin nousemista varten Colonial Mari- 
neseilla on välineet, jotka ovat toimintaperiaatteiltaan var¬ 
sin paljon nykyisten tiirikoiden tyyppisiä. Ja koskapa kukaan 
ei ole halukas avaamaan ilmalukkoa sisäpuolelta, on pelaajien 
avattava ovi itse (huomaa että hitsausvälineet eivät ole tehok¬ 
kaita avaruusalusten ulkokuoreen käytettyä erikoisvahvaa mate¬ 
riaalia vastaan). Ensinnäkin pelaajien pitää joko telakoitua 
Arcturialais-aluksen kanssa tai lähteä avaruuskävelylle. Ensim¬ 
mäinen tapa edellyttää suuren fregatin ohjaamista niin että 
se voi telakoitua vielä suuremman ja YHTEISTYÖHALUTTOMAN rahti- 
aluksen kanssa. Tämä on erittäin monimutkainen ja aikaa vievä 
tehtävä ja niinpä avaruuskävely vaikuttaakin houkuttelevammal¬ 
ta vaihtoehdolta. Ja sitä se onkin. Joka tapauksessa, jos pelaa¬ 
jat onnistuvat tavalla tai toisella saamaan hahmonsa ilmalukon 
oven ulkopuolelle, on sen avaaminen erikoistyökaluin varsin yk¬ 
sinkertaista. Tämän jälkeen heidän tarvitsee vain sulkea ulompi 
ilmalukon ovi ja he voivat vapaasti astella sisään Nostromo II:een. 

Kun pelaajat onnistuvat murtamaan tiensä aluksen sisälle, vaarat 
vasta alkavat. Miehistö on kuollut, kuolinsyynä on yksi harvinai¬ 
simmista ja epätodennäköisimmistä asioista mikä ei tee siitä yh¬ 
tään sen vaarattomampaa. Tähtialusten miehistö on nk. hyperunes- 
sa sen ajan jonka alus viettää hyperavaruudessa (Aliensissa 
1 vrk matkustetun matkan pituudesta riippumatta) josta automa¬ 
tiikka heidät herättää kun saavutaan perille määräpaikkaan tai 
muualle jossa aluksella on asioita hoidettavana. Myöskin erilai¬ 
sissa hätätapauksissa automatiikka voi herättää miehistön kes¬ 
ken lennon. Niinpä niissä tähtijärjestelmissä, joissa alus vain 
odottaajpakolliset kuusi päivää moottoreidensa latautumista, 
miehistöä ei herätetä ja he viettävät aikansa syvässä unessa. 

Nostromo ll*n määräasema oli Volcus ja niinpä tietokone ryhtyi 
herättelemään miehistöä normaalin käytännön mukaisesti. Jos se 
tiennyt että eräs ylikuormittunut sähköpiiri oli hitaasti 
lämmittänyt eritysmateriaaliaan hyperunikammion ilmastointika- 
navassa ja nyt eriste oli niin kuumaa että se lähes paloi. Ja 
me kaikkihan tiedämme että epätäydellinen palaminen tuottaa hii¬ 
limonoksidia (CO), joka on hajuton ja väritön kaasu ja mikä pa¬ 
hinta, hengenvaarallinen hengitettynä. Kyseinen kuuma eriste 


(joka ei muuten täyttänyt avaruusalusten komponenteille asetet¬ 
tuja laatumääräyksiä) tuotti siten suuria määriä hiilimonoksi¬ 
dia hyperunikammion ilmaan vain hetkiä ennen kuin miehistö al¬ 
koi herätä. 

Niinpä ilmanpuhdistusjärjestelmällä ei ollut riittävästi aikaa 
puhdistaa saastunutta ilmaa ja toisaalta tietokone ei tiennyt 
että hengenvaarallista kaasua oli vuotanut. Niinpä miehistö 
herätettiin ja he kaikki hengittivät lähes välittömästi tappa¬ 
van annoksen hiilimonoksidi-pitoista ilmaa. He olivat vielä 
sekaisin pitkän unen jälkeen ja niinpä ensimmäiset oireet (lie¬ 
vä päänsärky ja sekavuus) eivät saaneet ketään huolestuneeksi. 
Jotkut miehistön jäsenet alkoivat voida pahoin ja päänsärky pa¬ 
heni ja tässä vaiheessa ensimmäiset epäluulot heräsivät. Oli 
kuitenkin jo liian myöhäistä sillä raajat alkoivat tuntua lyi¬ 
jynraskailta ja heikotus paheni. Toiset tuupertuivat niille si¬ 
joilleen toisten vielä jaksaessa ponnistella. Kukaan ei kuiten¬ 
kaan ehtinyt radiolle saakka ennenkuin tajuttomuus armahti kär¬ 
sivät ihmiset ja hetkiä myöhemmin kuolema korjasi satonsa. 

Koska vaara on hajuttoman ja värittömän kaasun muodossa, ei 
pelaajilla ole mahdollisuuksia sen havaitsemiseen. Vain kuusi 
ruumista lattioilla puhuvat omaa karua kieltään (on GM'n asia 
päättää miksi miehistöön seitsemäntenä jäsenenä kuuluva and- 
roidi on kuollut, minun pelissäni se sabotoitiin kuten mainittu 
eristekin). Joka tapauksessa ylikuumentunut eriste tuottaa vielä 
hiilimonoksidia laivan ilmaan mutta ensinnäkin hyperunikammion 
oven aukaisu päästi kaasun leviämään koko alukseen (eli kaasun 
suhteellinen tilavuus hengitettävästä ilmasta on laskenut radi¬ 
kaalisti) ja toiseksi ilmanpuhdistusjärjestelmä on tänä aikana 
jo poistanut osan ilman hiilimonoksidista. Joka tapauksessa 
jos pelaajilla ei ole erillisiä happipulloja (eli jos he eivät 
esimerkiksi riisu erittäin hankalia avaruuspukujaan), he hengit¬ 
tävät vaarallista kaasua. Ilman hiilimonoksidipitoisuus ei enää 
ole tappavan korkea mutta oireita ilmenee. Tätä varten ohessa on 
taulukko, johon ajan kuluessa voit ruksia kuinka pitkälle kun¬ 
kin hahmon kohdalla myrkytys on edennyt. 

Tästä eteenpäin GM voi päättää mitä tapahtuu. Pelaajat varmaan¬ 
kin tutkivat alusta mutteivät sieltä mitään löydä. Heidän esi¬ 
miehensä lähettävät paikalle tutkijoita joten kuolinsyy saadaan 
selville kyllä. Tämä skenario on osa suurempaa kokonaisuutta 
mutta tilanahtauden takia en voinut tarjota teille tällä kertaa 
tämän osan. Varsinaisen kokonaisuuden juonen mukaan sekä 
htilimonoksidivuoto että androidin kuolema olivat erään sabotöö¬ 
rin aiheuttamia ja pelaajat lähetettiin tämän perään. Sikäli kun 
sinua kiinnostaa, voit modifioida skenua oman makusi mukaan, 
tällaisena tämä kun ei ole parhaassa mahdollisessa muodossaan. 
Mutta on ainakin jonkinlainen runko. 





YLEISTA HIILIMONOKSIDIMYRKYTYKSESTA 


- 0.4 % pitoisuus ilmassa tappaa ihmisen noin tunnin 
kuluessa 

- pienemmät määrät aiheuttavat päänsärkyä, pyörrytystä, 
pahoinvointia, hengenahdistusta rasituksessa sekä 
huomiokyvyn alenemista (pikajuna-ilmiö) 

- toipuminen lievästä annoksesta: 

- ulkoilman hengittäminen puolittaa veren CO- 
pltolsuuden 4-5 tunnissa 

- puhtaan hapen hengittäminen 1.5 - 2 tunnissa 

- puhdas happi 3 atm paineella vähentää alkaa 30 min 

- kertakäyttöiset hengityssuojaimet eivät auta vaan on 
käytettävä erillisiä paine!Imapulloja tai vastaavia 
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A: Systeemin tShti 
B: Arcturialainen alus 
C: Pelaajien laiva kiertoradalla 
D: Asteroidivyöhyke 
E: Asuttu siirtokunta Voicus 
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Lievä päänsärky 

Lievä pyörrytys 

Päänsärky pahenee 

Lievä pahoinvointi 

Pyörrytys pahenee 

Kylmä hiki 

Raajat alkavat painaa 

Silmissä sumenee 

Ankara päänsärky 

Lysähtää maahan 

Ankara pahoinvointi 

i 

1 Oksentelu 

1 

Hourailu alkaa 

Tajuttomuus 

Kuolema 






































TOIMINTA-OHJEET 


Colonial Marlnes Strlke Team HM-108/A 

13-07-2084 Maan Standardiaikaa 7:18 Volcusin Paikallisaikaa 


Arcturialle rekisteröity kaupallinen rahtialus, tun¬ 
nusnumero ARC-076-9B-3207, saapui Volcusin tähtijär¬ 
jestelmään 12-07-2084 Maan Standardiaikaa 28:23 Vol¬ 
cusin Paikallisaikaa. Aluksi kaikki vaikutti täysin 
normaalilta kunnes noin kolme tuntia sitten jolloin 
Avaruuslennonjohto ilmoitti ettei alus ole ottanut 
säännönmukaista yhteyttä reittiohjelman selvennystä 
varten. Alukseen ei ole saatu yhteyttä vieläkään ja 
ainoat radiolähetykset alukselta päin ovat automaat- 
timajakoilta. 

Vaikka kyseessä tuskin on mikään muu kuin viestintä- 
tai sähköongelma, tahdomme tutkia tilanteen kuten 
Avaruusmatkustus Mandaatti edellyttää. Tästä johtuen 
Iskujoukkonne määrätään lähestymään hädässä olevaa 
alusta noudattaen kaikkia asiaankuuluvia varovaisuus- 
toimenpiteitä, pitämään Avaruuslennonjohdon tilanteen 
tasalla tasatunnein tapahtuvin tilannetiedoituksin, 
nousemaan alukselle jos tarve niin vaatii ja varmista 
maan tähtijärjestelmän avaruusliikenteen turvallisuus 


Allekirjoitus 

Komentajakapteeni H-L Tumuar, 
Volcusin Järjestelmän CO,S.O. 


Liite: 

Aluksen nykyasema 

142®32’’04’ pituutta 
31°07”12’ leveyttä 
etäisyys 696.000 km 


MÄÄRÄYS 


Antaja: CSC Sektorin Colonial Marines Esikunta 

Saaja:_ 

Pvm: 09-05-2084 Maan Standardiaikaa 


Roska IskuRyhmä GS-504/A hajoitettiin hiljaittain ja 
koska sinä aikana, jonka ryhmässä palvelitte osoitit¬ 
te hyvää johtamistaitoa, huomattavaa rohkeutta ja esi¬ 
merkillistä käytöstä, ylennetään teidät _ 

arvoon ja komentoonne annetaan IskuRyhmä. 

Teidän tulee ilmoittautua Volcusiin niin nopeasti kuin 
mahdollista välittömästi sen jälkeen kun olette käyttä¬ 
nyt 48 tunnin lomani jonka katsotaan alkavan siitä het¬ 
kestä kun vastaanotatte tämän määräyksen. Volcusissa 
ilmoittaudutte paikallisen Colonial Marines varusktin- 
nan komendantille, eversti R. Hovmarille. Hän antaa 
teille tarkemmat ohjeet koskien tulevaisuuden tehtävi¬ 
änne . 

IskuRyhmä HM-108/A ja fregatti SC-1520 •Holluco* ovat 
teidän vastuullanne, joten jatkakaa hyvää toimintaa 
ja onnea! 


Allekirjoitus 

Kenraali-luutnantti S.O. van Bour 
CSC Sektorin CM-HQ, esikuntapäällikkö 




WÄRHAMMER 40 000 
PELILEIRIKUTSU (LIIGA) 

Tämä on kutsu ilmoittautua pelaamaan Warhammer 40 000:a. 

Tulemme järjestämään hammerin pelaajille pelileiri, jonka aikana 
on tarkoitus suorittaa liiga. 

Leirin ajankohta on 17. - 19.4. Järvenpään Vanhankylänniemessä. 

Jotta leirillä saadaan aikaan liiga-sota tarvitaan pelaajilta ja 
pelinjohtajilta tietoja. 

Ilmoita seuraavat asiat: 

Mitä joukkoja pystyt pelaamaan? 

Voitko toimia myös pelinjohtajana? 

Millaista materiaalia omistat pelilaudan tekemiseen? (Jokaisen 
joka osallistuu liigaan olisi tuotava mukanaan mahd. paljon 
oheis- ja pelimateriaalia jotta saataisiin muodostumaan 
erilaisia pelejä) 

Kerro ilmottautumisen yhteydessä omia ehdotuksiasi miten liiga 
tulisi sinun mielestäsi hoitaa. 

Ilmoittautumiset viimeistään 20.3. 1992 

Petri Lankinen 
Talmantie As 2 
04250 Kerava 

P. 249 093 

Tiedoksi niille, jotka eivät tiedä 40-tonnisesta mitään ja 
haluavat tutustua siihen ovat tervetulleita, ja ehkäpä saamme 
heille aikaiseksi koepel4.n. 

Terveisin huvitoimikunnan jäsen 
Pietro 
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FIRE TAIL 


Tässä on Megatravelleriin uusi hauska pikku laite: 
Anti-gravitaatiovoimalla liikuteltava asejalusta. 

Fire Tail on Solomani Assault Systemsin suunnittelema gravitiikkaja- 
lustalle sijoitettu keskiraskas puolustusjärjestelmä. 

Fire Tail on suunniteltu erityisesti aluepuolustukseen, siten, että 
tulitus tapahtuisi tietystä tulipisteestä eikä liikkeessä. 
Periaatteessa Fire Tailia voisi käyttää rynnäköintiinkin, mutta tämä 
tuskin on järkevää, kun otetaan huomioon ajoneuvon kevyt panssaroin- 
ti. 

Fire Tailin pääasiallisena aseena on RPA-12 (Rapid Pulse Plasma Gun, 
Referee's Manual s.78), joka on varustettu Point Defense Targetting- 
tähtäysjärjestelmällä, mikä mahdollistaa kohti lentävien maalien 
tulittamisen (gravitiikka-panssarivaunut, lentokoneet, ohjukset). 
RPA-12:n hyvän kantaman ja läpäisykyvyn ansiosta olisi ainakin teo¬ 
riassa mahdollista aiheuttaa vaurioita jopa kevyesti panssaroiduille 
avaruusaluksille. 

Fire Tail soveltuu hyvin myös maahyökkäysten torjuntaan. RPA:n pans- 
sarinläpäisykyky mahdollistaa panssarintorjunnan, ja toisaalta aseen 
tulinopeus ja suurehko sirpalealue (Danger Space=15) tekevät siitä 
tehokkaan joukkojen vastaisessa tulituksessa. 

Solomani käyttää Fire Tailia lähinnä low-tech-maaiImoissa. Sen tek¬ 
niikka on suhteellisen yksinkertaista, mikä mahdollistaa miehistön 
nopean koulutuksen. 

Fire Tail on erityisen suosittu darrianien keskuudessa. 





Fire Tail 

Solomani Light Weapon Platform 


Craft ID: 
Hull: 

Power: 
Logo: 

Commo: 

Sensors: 

Off/Def: 


Weapon platform, TL 12, Mcr 14,5 
3/7, Disp=3, Config=6SL, Armor=8F 
Unloaded=28,6tons, Loaded=28,74tons 
1/2, Fusion=18Mw, Duration=2/8 
1/2, StdGravThrust=30tons, NOE=90kph 
Cruise=270kph, Top=360kph 
Radio=V.dist 
Laser=V.dist 

Passive EMS=V.dist, Active EMS=V.dist 
ActObjScan=Diff, ActObjPin=Diff, 
PassEngScan=Form 
Hard Points=l 


Point Defense Targetting Module - system in RPA-12 

_ Ammo Rnd Pen/Attn Dmg AutoTqt DnqrSpc Sig Recoil 

RPA-12 0 0 44/5 20 2 15 hi/r hi 

LMG* Belt 100 3/3 3 2 0 hi med 

Control: Computer=lx2, Panel=Dynamic Linkx28 
Accomm: Crew=3 (Operator=l, Gunner=l, Commander=l) 
Seats=Adequatex3 

Other: Cargo=0, Fuel=2kliter, ObjSize=Small 
EMLlevel=Faint 


*=Light Machinegun (in Commander's use) 

















LORU FAITH-HERRASTA ELI SIELTÄ JA TAKAISIN (jatkoa) 


Darylin päässä surisi, eikä hän pystynyt ajattelemaan kunnolla. 

Hitaasti hänen aistinsa heräsivät ja hän pystyi avaamaan silmänsä "■ 
vain nähdäkseen olevansa sidottu yhteen muun joukon kanssa ( siis 
Faith-elffi, Kashda-käppänä ja Fidel-ihminen ). Faith avasi myös 
silmänsä ja katsoi melko toivotonta tilannetta huumorin kannalta, 
mikä suuresti huvitti Daryliä ( itsekin elffi), mutta ärsytti muita 
ryhmän jäseniä, jotka hekin omalta osaltaan havaitsivat onnettoman 
tilanteen. 

Luolassa ollut nainen oli muuttunut rumaksi ja ilkeän näköiseksi. 
Mies taas oli kuin olikin mies; iso kuin lato ja erittäin kiukkuisen 
näköinen. 

Luolassa paloivat taas soihdut ja ovi seuraavaan huoneeseen oli 
auki. Mies ja nainen keskustelivat jollain oudolla kielellä, jota 
yksikään ryhmämme jäsenistä ei tunnistanut. Daryl huomiokykyisenä 
elffinä kuitenkin huomasi, että noilla kahdella oli riitaa siitä, 
mitä he tekisivät ryhmälle. Tästäpä Daryl päätteli, että heitä ei 
sittenkään oltu odotettu, mikä ei kuitenkaan ollut mikään iloinen 
uutinen, sillä se ei auttanut heitä lainkaan. 

Aivan yhtäkkiä nainen kääntyi heidän puoleensa ja kysyi: " Keitä te 
olette, miksi te olette täällä?" 

Tämä kysymys suuresti hämmästytti Faithia, sillä hänestä nainen oli 
vaikuttanut siltä, kuin olisi tiennyt kaiken heistä. Faith tarkkaili 
naista ja antoi Darylin keksiä sopivan tarinan. 

"Tuota me olemme vain harmittomia kulkijoita matkalla pohjoiseen ja 
havaitsimme tämän luolan ja tulimme suojaan sateelta ja yön kauhuil¬ 
ta", Daryl selvitti ja jatkoi, " tämä vaikuttikin liian hyvältä 
ollakseen totta". 

Nainen katsoi arvioivasti joukkoa ja alkoi taas puhua miehen kanssa, 
lopputuloksena nainen nyökkäsi miehelle ja kääntyi taas ryhmän puo¬ 
leen: " Teidän ei pitäisi olla täällä, minkä varmaan hyvin itsekin 
tiedätte. Siksi me emme voi päästää teitä täältä elä... tuota , heti 
pois, joten meidän on pidettävä teitä täällä ainakin pari päivää." 

Kuin jatkona tähän joukkomme alkoi liikkua pitkin lattiaa kohti 
tuota löytämätöntä salaovea. 

Joutuessaan ulos huoneesta he saapuivat portaiden yläpäähän, ja 
heidän pelkonsa osoittautuivat aiheellisiksi, sillä he alkoivat 
kieriä portaita alas yhä kiihtyvällä vauhdilla. 

Kuului vain huutoa ja kolinaa, kun heidän suojuksensa osuivat koviin 
kiviportaisiin. 

Lopulta kaikki oli hiljaista. 

Ikuisuuksilta tuntuneen ajan päästä Kashda alkoi heräillä ja ähistä. 
Hän töykki Fideliä, joka puolestaan potki Faithia yrittäessään pääs¬ 
tä parempaan asentoon. Lopulta he olivat kaikki lattialla yhtenä 
pyörivänä pallona. Muutamän hetken kuluttua he rauhoittuivat, kun 
huomasivat, ettei heillä ollut mahdollisuutta päästä irti toisis¬ 
taan. Faith yritti epätoivoisesti muistaa edes pari vanhaa taikaa, 
jotka oli oppinut isoisältään, joka oli ollut muinoin tunnettu loit- 
sutaituri. Tuloksena oli kuitenkin vain hirvittävä päänsärky, joka 
tuntui ruhjovan koko maailman. Daryl yritti keksiä mahdollisuutta 
tutkia ympäristöä, tulos oli sama kuin Faithilla, eli päänsärky. 

Aikansa potkittuaan Kashda alkoi kyllästyä olotilaansa ja kalvoi 
tikarinsa esille ja alkoi nirhata köyttä poikki. Kaikkien muiden 
hämmästykseksi köysi antoi yhtäkkiä periksi ja he saivat kaipaamansa 
vapauden. Tosin ympärillä oli aivan pimeää. 

Daryl alkoi heti hapuilla maata ja konttasi innoissaan ympäri tutki¬ 
en lattiaa. 

Pian hän totesi jotain kammottavaa. Hiljaisella äänellä hän toisti 




havaintonsa muille, " Ette ikinä arvaa, mutta meillä on tilaa tässä 
noin 10 neliömetriä." Hiljaisuus laskeutui joukon ylle, vain tippu¬ 
van veden ääni häiritsi tyhjyyden tunnetta. 

Faith toipui ensimmäisenä alkaen hymistä jotain yksitoikkoista sä¬ 
velmää, joka muistutti muita lähinnä hautajaisista. Kashda murahti, 

" Emme me vielä ole kuolleet, mutta pian eräs meistä on!" 

Kääpiö sai kuitenkin vielä katua sanojaan, sillä pian pimeyttä hal- 
koi yksinäinen väpättävä liekki, joka veti kaikkien huomion puoleen¬ 
sa. Liekki tanssi pitkin maata kohti pudotusta nousten samalla ylös¬ 
päin. Faith humisi yhä lujempaa, ja liekki alkoi levitä. Se jakautui 
kymmeniksi pieniksi liekeiksi, jotka muodostivat pyörivän kehän, 
joka puolestaan nousi yhä ylemmäs. Lopulta liekeistä oli muodostunut 
noin 15 metriä halkaisijaltaan oleva liekkiympyrä, joka pyöri vinhaa 
vauhtia joukkomme yläpuolella. Faith lopetti hymisemisen ja pyysi 
muita tarkkailemaan ympäristöä, ei liekkimerta. 

Heidän edessään avautui uskomaton näky. 

He olivat suunnattoman suuressa hallissa, joka oli täynnä pimeästä 
syvyydestä nousevia kivipaaluja, samanlaisia kuin se yksilö, jonka 
päällä he olivat. Jokaisen paalun päällä oli ruumiita, joko haalis¬ 
tuneita luita tai mätäneviä ruhoja. Hallin katto oli ylhäällä kor¬ 
keuksissa ja se loisti kaikissa sateenkaaren väreissä. 

Tila, jossa he olivat oli joko luonnon suurta aikaansaannosta tai 
erittäin taidokasta kätten työtä. Tässä välissä Kashda huudahteli jo 
innoissaan, sillä hän huomasi hallin arkkitehtuurissa sellaisia 
erikoisuuksia, joita muut eivät olisi millään huomanneet. "Tämä on 
varmaan, jonkun muinaisen kansan tekemä, sillä eivät edes kääpiöt 
pystyisi tällaiseen taidonnäytteeseen", mumisi Kashda hiljaa itsek¬ 
seen. Toisille hän sanoi: " Jaa, tämä on ehkä hiukan parempi kuin 
minun rotuni tekemät kallioluolat siellä kaukana Kashdirissa." 

Muu ryhmä mutisi myötäilevän vastauksen - tosin hieman epäuskoisella 
äänellä. Daryl mutisi jotain taikuudesta. 

Faith siirtyi tolpan reunalle ja alkoi taas hymistä tuota samaa 
hautajaissävelmää. Vastauksena kutsuun liekkikehä tiivistyi ja alkoi 
laskeutua alemmaksi. Sen vauhti hidastui ja liekit rupesivat vä¬ 
risemään yhä enemmän. Lopulta liekeistä oli muodostunut pallo, joka 
kieppui alas pimeyteen. 

Muut ryhmän jäsenet siirtyivät lähemmäs reunaa nähdäkseen tulipal¬ 
lon. Tuntui kuin pallo olisi tippunut kuolemaan, sillä sen vauhti 
kiihtyi ja se alkoi väristä niin, että se näytti hajoavan. Hurja 
syöksy jatkui ja ryhmä luuli pallon häviävän pimeyteen, koska tun¬ 
tui, kuin Faith olisi menettänyt otteensa siihen. 

Kaukana alhaalla pallo alkoi laajentua, se oli tullut johonkin, 
josta se ei tuntunut pääsevän läpi. 

Daryl näki Faithin horjuvan ja meni hänen luokseen. Daryl keskittyi 
ja lopulta hän yhdisti voimansa Faithin kanssa. Tulipallo leimahti 
vastaukseksi ja alkoi pyöriä kiihtyvällä nopeudella. 

Nyt Darylkin tunsi sen. Hirvittävä paine iski hänen tajuntaansa 
melkein sumentaen hänen ajatuksensa. Taistellessaan painetta vastaan 
hän keskittyi tukemaan Faithia hänen viimeisessä yrityksessään tun¬ 
keutua tuon näkymättömän muurin läpi. 

Maailma tuntui räjähtävän heidän päällään. Tuhannet kirkkaat sirpa¬ 
leet pyyhkäisivät heidän ohitseen osan osuessa heihin. Katto tuntui 
muuttuneen leimahtelevaksi taivaaksi, joka muuttui purppurasta vi¬ 
hertävään ja lopulta tummansiniseksi. Muut pyörtyivät ja ainoastaan 
Faith näki hetken, jolloin heidän vankilansa särkyi muuttuen kumpui^- 
seksi kukkulaksi. Faith huokaisi helpotuksesta, sillä kaikki näytti 
olevan hyvin.Juuri sulkiessaan silmänsä Faith tunsi hirvittävän 
voiman pirstovan mielensä ja hän vajosi tajuttomuuden pimeään sy¬ 
liin. 


Fidel alkoi kompuroida pystyyn, hän oli hiukan sekaisin tästä kai¬ 
kesta. Hän ei ollut ymmärtänyt, mitä Faith oli tehnyt, tai miten. 
Päässä jyskytti ja jalat eivät kantaneet. Muut ryhmän jäsenet lojui¬ 
vat maassa tajuttomina. Fidel yritti saada Faithia heräämään, sillä 
Faithan oli tämän sotkun saanut aikaan. 

Faith mutisi tajunnan rajamailta jotain, mistä Fidel ei saanut sel¬ 
vää. Neuvottomana Fidel kääntyi Darylin puoleen. Tämäkin osoittautui 
turhaksi, sillä Daryl oli vielä pahemmassa kunnossa kuin Faith. 
Tietämättä, mitä tehdä, Fidel päätti kerrankin malttaa mielensä ja 
vain istua pimeässä, sillä mitään muuta ei ollut tehtävissä. 

Aika kului. 

Kotvan kuluttua Kashda alkoi osoittaa tajunnan ensi oireita, sillä 
hän siirtyi kuorsaukseen äskeisen hiljaisuuden sijasta. 

Fidel tunsi itsensä voimattomaksi ja turhautuneeksi. 

Faith nousi ylös.Häntä huimasi, joten hän päätti tutustua ruokapus¬ 
sinsa sisältöön.Fidel teki seuraa alkaen kysellä, mitä oli tapahtu¬ 
nut. Faith rupesi selittämään, miten taika oli toiminut, mutta 
kerrottuaan muutaman asian Fidel kohteliaasti kiitti ja jätti kysei¬ 
sen aiheen, mikä suuresti ärsytti Faithia. 

Koko ryhmämme oli vihdoin hereillä. Faith ja Daryl puhuivat hiljaa 
keskenään ja muut istuivat tympääntyneinä paikallaan. 

Noin 10 minuutin kuluttua keskustelu oli ohi ja Faith alkoi antaa 
ohjeita muille. " Kuten varmaan olette huomanneet olemme pulassa. 

Nyt tarvitsemme vapaaehtoisen, joka vastaanottaisi taikani ja suos¬ 
tuisi tutkimaan tätä luolaa..." Fidel oli heti valmis. 

Fidel leijui luolan seinän tuntumassa kaukana muusta ryhmästä. Faith 
istui keskittyneenä kivipaalun reunalla ja ohjaili Fidelin liikkei¬ 
tä. Tunnit kuluivat eikä Fidel löytänyt mitään ulospääsyä. Vihdoin 
hän tuli takaisin, sillä Faithin kestokyky oli jo loppumassa. 
"Toivotonta ", ähisi Fidel kavutessaan ylös paalun reunaa, "voisitte 
varmaan yrittää uudestaan rikkoa tuota kattoa..." Faith mulkaisi 
Fideliä ja keskittyi lepäämään. 

Ajantaju oli jo kadonnut eikä ajalle sinänsäkään ollut enää merki¬ 
tystä. Pimeys alkoi tuntua ainoalta asialta maailmassa. 

Faith mietti kuumeisesti, miten päästä pois tuosta kammottavasta 
luolasta. Yritys toisensa perään epäonnistui. Eivät tulipallot ei¬ 
vätkä raketit pääseet läpi muurista. Ovi, josta he olivat tulleet 
oli kadonnut, eikä edes Darylin taika löytänyt sitä. 

Aika kului. Kashda arveli, että he olivat olleet luolassa jo viikon. 
Ruokavarat olivat loppuneet, ja nälkä alkoi heikentää jokaista. 

Faith suunnitteli tekevänsä jotain, mitä ei ollut koskaan ennen 
tehnyt, eikä hän siten tiennyt voisiko edes onnistua yrityksessään. 
Hän antoi kaikki tavaransa Darylille ja vaipui lähes koomamaiseen 
tilaan. Tuntien päästä hän heräsi ja hyppäsi alas kivipaadelta. 

Hän syöksyi kohti pimeyttä hiljaisuuden vallitessa. Muut ryhmän 
jäsenet kadottivat hänet näkyvistään. " ...ja niin hänen sielunsa 
yhtyi vainajien kuoroon...", Kahda mutisi hiljaa. 

Epätoivo valtasi Darylin, Fidelin ja Kashdan, jotka olivat menettä¬ 
neet pitkäaikaisen ystävänsä. 

Faith tunsi kuoleman lähestyvän ja valmistautui kohtaamaan elämänsä 
suurimman koitoksen. Pimeys ympäröi hänet. Tuuli suhisi korvissa yhä 
hurjeimnin, lopulta sen voima peitti muut äänet alleen. Hän putosi, 
putosi yhä edelleen ja tunsi yhä voimakkkampana kuoleman tulevan. 
Hädissäään hän rukoili mielessään onnistumista. 

Kuoleman viitta hipaisi häntä,kun hän iskeytyi muurin läpi.Keskittä¬ 
en kaiken voimansa tuohon yhteen hetkeen hän sukelsi muurista läpi. 
Pimeys valtasi hänet eikä hän voinut hengittää, ilma pursui ulos 
keuhkoista, jättäen hänet tajuttomaksi. 



Yhtäkkiä Fidel tuupertui maahan. Hänen suuri vartalonsa rysähti 
kovaa kiveä vasten. Hiljaisuus saapui luolaan varjon lailla. 

Ryhmä tuijotti ymmällään vuoroin Fideliä ja alas pimeyteen. 

Sitten Fidel liikkui. Hän nousi ylös maasta mumisten jotain tyhjän¬ 
päiväistä ja naisten korville soveltumatonta. Muut alkoivat kysellä 
innokkaasti, mitä oli tapahtunut. Fidel vain pyöritteli päätään ja 
oli hiljaa. Kashda ja Daryl alkoivat murjottaa. 

Jostain rupesi kuulumaan töminää ja heikkoa puhetta. Daryl ja Kashda 
höristivät korviaan, mutteivät kuulleet kuka puhui tai mitä sanot¬ 
tiin. 

Fidel näytti oudolta. Hän kuunteli ja keskittyi, mikä ei ollut hä¬ 
nelle luonteenomaista. Hetken kuluttua Fidel ositti sormellaan eräs¬ 
tä kohtaa seinässä ja sanoi: " Tuo kuulostaa aivan siltä samalta 
nuorelta naiselta, jonka me tapasimme siinä huoneessa." Kashda 
tuijotti Fideliä ja pudisti päätään. Daryl sen sijaan ei kiinnittä¬ 
nyt huomiota Fidelin käyttäytymiseen, vaan tarttui Fidelin sanoihin: 
" Jos tuolta on tulossa lisää väkeä, me saattaisimme päästä pois." 

" Ehkä Faith sai sittenkin jotain aikaan, koska nyt me kuulemme 
jotain." Tuollainen tieto ei lohduttanut kääpiötä, joka vieläkin 
tuijotti epäilevästi Fideliä. Kashda mutisi: " Fidel ei olisi Keksi¬ 
nyt tuota, nyt on jokin vialla...". Tämän sanottuaan hän jututti^ 
Fideliä, joka vastaili kysymyksiin melko tavallisella tavallaan, 
"ehkäpä liian sujuvasti" , tuumi Kashda ja vetäisi kirveensä esille. 
Fidel oli vain paikallaan ja odotti. " Daryl! Katso tuo ei voi olla 
Fidel, sillä hän olisi jo vetänyt miekkansa esiin!" 

Ennen kuin Daryl ehti tehdä mitään, Kashda oli hyökännyt Fidelin 
kimppuun. Fidel väisti taitavasti ja veti esille oman aseensa. Hän 
yritti puhua Kashdalle järkeä, mutta kääpiö oli niin raivon vallas¬ 
sa, ettei kuullut mitään eikä nähnyt kuin Fidelin. Kun Kashda oli 
tolpan päällisen maapalan toisella reunalla Fidel rupesi hymisemään 
samanlaista säveltä kuin Faith oli hymissyt. Kashdan silmät pyöri¬ 
vät ja hän oli aivan tolaltaan. "Petturi! Viheliäinen noita!", Kash¬ 
da mylvi samalla kun valmistautui iskemään viimeisen tappavan lyön- 
tinsa Fideliin. 

Fidelin ympärille alkoi muodostua usvaa, joka kätki taakseen kaiken. 
Kashda ryntäsi kohti Fideliä, joka taidokkaasti väisti iskun pahim¬ 
man voiman. Kipinät sinkoilivat Kashdan kirveen osuessa Fidelin 
peittävään usvaan. Kirves painui yhä syvemmälle, iskun voima veti 
Kashdan mukaansa. Yhtäkkiä kirveen edessä ei ollut mitään ja Kashda 
lennähti eteenpäin. Hän yritti pysäyttää vauhtinsa, mutta mitään ei 
ollut enää tehtävissä. Kauhun huuto takertui hänen kurkkuunsa, kun 
hän suistui reunan yli tyhjyyteen. 

Daryl oli katsonut näytelmää silmät viiruilla. Nyt hän hätkähti 
hereille tuijotuksestaan ja puhui Fidelille: " Kuka sinä oikein olet 
ja missä on Fidel??" Fidel virnisti kuten Faith oli tehnyt ja antoi 
usvan laskeutua heidän jalkoihinsa. Usva pyörteili heidän alapuo¬ 
lellaan ja Fidelin vastatessa he nousivat ilmaan." Faith", kuului 
Darylin hidas kommentti. 

" Niin? ". 

" Miten tuo on mahdollista?". 

" En tiedä, en ole ennen tehnyt sitä." 

He liikkuivat äänen suuntaan. Nyt Darylkin pystyi kuulemaan sen. 
Puhetta. Faith pysäytti heidän kulkunsa. " Noille onnettomille käy 
kuten meille, ja silloin me livahdamme. Valmistaudu kaikkeen..." 
Minuutit matelivat, tunnit kuluivat. Faithin voimat alkoivat ehtyä. 
Daryl kiemurteli odotuksesta. 

Mitään ei tapahtunut. Faith väsyi ja pysäytti taian kuljetettuaan 
heidät pienelle kallion kielekkeelle. 

" Taisin erehtyä ", Faith kuiskasi. 

To be continued... 
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